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This study aimed to compile and determine the feasibility of video-based learning 
media animation and described the students’ learning motivation in sub material of 
Ecosystem Components and Interaction Patterns among Organisms in 10th grade of 
high school students. The research form used was Development Research which 
included preliminary stage (analysis and design) and formative evaluation (self 
evaluation, expert review, one-to-one, small group, and field test). The samples of 
research used were 10th grade students of MIA and IIS in SMA Muhammadiyah 2 of 
Pontianak Academic Year 2017/ 2018. The eligibility of the animated media was 
evaluated by media experts and material experts, meanwhile the ARCS learning 
motivation (attention, relevance, confidence, and satisfaction) was measured by one-
to-one, small group and field test. The results showed that video animation media 
was very feasible to be used in learning the sub material of Ecosystem Components 
and Interaction Patterns among Organisms with an average of 4.45 for validation by 
media experts and 4.47 for validation by material experts. Moreover, the video 
animation nedua was effective on the generation of learning motivation with an 
average of 76.53% which was categorized good. 
 




Belajar merupakan tindakan dan 
perilaku siswa yang kompleks dan hanya 
dialami oleh siswa sendiri sehingga dia 
adalah penentu terjadi atau tidak terjadinya 
proses belajar. Proses belajar terjadi jika 
siswa memperoleh sesuatu yang ada di 
lingkungan sekitarnya. Lingkungan yang 
dipelajari oleh siswa bisa berupa keadaan 
alam, benda-benda, dan berbagai jenis 
mahluk hidup (Dimyati & Mudjiono, 2010: 
7). Pada diri siswa sendiri terdapat kekuatan 
mental yang menjadi penggerak belajar baik 
berupa motivasi, keinginan, perhatian, 
kemauan, maupun cita-cita. Peran motivasi 
dalam proses pembelajaran adalah 
menggerakkan atau mendorong siswa untuk 
belajar atau menguasai materi pelajaran yang 
sedang diikutinya (Bistari, 2015: 47). Tanpa 
motivasi, siswa tidak akan tertarik atau serius 
dalam mengikuti pembelajaran.  
Berdasarkan hasil wawancara dengan 
siswa kelas XI IPA SMA Muhammadiyah 2 
Pontianak Tahun Ajaran 2015/ 2016 yang 
telah menerima pembelajaran Submateri  
Komponen Ekosistem dan Pola Interaksi 
Organisme, didapatkan informasi bahwa 
sebanyak 60% siswa kurang termotivasi 
untuk memperhatikan, berkonsentrasi dan 
bersemangat selama proses belajar mengajar. 
Kondisi ini dapat disebabkan media 
pembelajaran yang sudah diterapkan guru 
memiliki berupa gambar yang dicetak pada 
kertas HVS memiliki beberapa kelemahan, di 
antaranya hanya menekankan persepsi indra 
mata serta memiliki ukuran yang terbatas 
(Kustandi, 2011: 42). Sementara, 
pembelajaran yang hanya mengandalkan 
pandangan mata secara murni tanpa disertai 
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dengan pendengaran cenderung 
menyebabkan penyampaian informasi yang 
tidak lengkap sehingga dapat menyebabkan 
miskonsepsi proses pembelajaran (Bistari, 
2015: 361). Di sisi lain, perhatian, 
konsentrasi dan semangat yang kurang 
selama proses pembelajaran submateri 
komponen ekosistem dan pola interaksi 
organisme juga dapat diantisipasi di 
antaranya dengan variasi pembelajaran 
misalnya melalui pengamatan lapangan. 
Akan tetapi, kondisi lingkungan di SMA 
Muhammadiyah 2 Pontianak kurang 
mendukung untuk pelaksanaan pembelajaran 
dalam bentuk pengamatan langsung, 
sehingga alternatif lain yang bisa dilakukan 
adalah memanfaatkan media dalam proses 
pembelajaran, termasuk media berbasis TIK.  
Hasil wawancara dengan guru mata 
pelajaran Biologi Kelas X di SMA 
Muhammadiyah 2 Pontianak mendapatkan 
bahwa media pembelajaran yang perlu 
dikembangkan dan dibutuhkan adalah media 
berbasis TIK. Akan tetapi, keterampilan guru 
yang kurang dalam penggunaan komputer 
menjadi kendala lain yang harus diantisipasi. 
Selama ini, media berbasis TIK yang pernah 
diterapkan oleh guru adalah media video. 
Meskipun demikian, penerapan media video 
yang dilakukan oleh guru ternyata masih 
belum bisa meningkatkan perhatian dan 
konsentrasi siswa dalam proses 
pembelajaran. Hal ini dapat disebabkan 
penggunaan media video oleh guru belum 
maksimal dan kurang ilustrasi yang dapat 
menarik perhatian siswa. 
Berangkat dari permasalahan di atas,  
kebutuhan untuk pengembangan media yang 
diiginkan adalah media pembelajaran yang 
mampu menyampaikan suatu konsep yang 
kompleks secara visual dan dinamis sehingga 
menarik perhatian, konsentrasi dan semangat 
siswa dalam proses pembelajaran. Salah satu 
media pembelajaran yang memiliki kriteria 
tersebut adalah media animasi. Menurut 
Utami (2011: 44), salah satu keunggulan 
animasi dibanding media lain seperti gambar 
statis atau teks adalah kemampuannya untuk 
menjelaskan perubahan keadaan dalam setiap 
waktu. Hal ini sangat membantu terutama 
dalam menjelaskan prosedur dan urutan 
kejadian. Beberapa penelitian juga 
menemukan bahwa penggunaan media 
animasi mampu meningkatkan motivasi dan 
prestasi belajar siswa (Pratiwi dkk., 2013: 5; 
Utami, 2014: 3). Pemilihan media animasi 
dalam penelitian ini juga berdasarkan 
pertimbangan keterbatasan sarana dan 
prasarana TIK yang ada di sekolah SMA 
Muhammadiyah 2 Pontianak di mana yang 
tersedia hanya 1 unit LCD proyektor dan 15 
unit komputer yang tidak mencukupi untuk 
memenuhi kebutuhan jumlah siswa per kelas. 
Di sisi lain, penggunaan media TIK tetap 
harus ditingkatkan. Dengan demikian, tujuan 
dari penelitian ini adalah untuk mengetahui 
dan menciptakan media pembelajaran yang 
layak digunakan serta dapat mengatasi 
permasalahan motivasi belajar yang kurang 
pada proses pembelajaran khususnya 
Submateri Komponen Ekosistem dan Pola 
Interaksi Organisme di SMA 
Muhammadiyah 2 Pontianak TA 2017/ 2018.  
 
METODE PENELITIAN 
Metode yang digunakan dalam 
penelitian adalah Development Research 
merujuk pada Tessmer (1994: 6) yang 
mencakup dua tahap yaitu tahap preliminary 
yang meliputi persiapan dan desain serta 
tahap formative evaluation yang meliputi 
self-evaluation, expert reviews, uji coba one-
to-one (yang berpotensi rendah untuk 
direvisi), small group serta field test (yang 
berpotensi tinggi untuk direvisi). Bentuk 
penelitian yang dilakukan adalah survei 
untuk mendeskripsikan kualitas media 
animasi yang sudah dibuat, yang meliputi 
hasil validasi media animasi, dan motivasi 
belajar siswa kelas X SMA Muhammadiyah 
2 Pontianak sebagai hasil uji lapangan.  
 
Tahap preliminary 
Tahap preliminary terdiri dari dua 
bagian yaitu: (1) Analisis (analisis siswa 
berupa wawancara dan observasi 
pembelajaran, kurikulum, kompetensi inti 
(KI), kompetensi dasar (KD), tujuan 
pembelajaran dan materi pembelajaran), dan 
(2) Desain (penyusunan dan penyiapan 
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storyboard dan berbagai macam gambar yang 
akan digunakan dalam pembuatan media 
animasi). Tahapan desain media animasi 
mengikuti Asyhar (2012) yang terdiri dari 
tiga tahap yaitu: 
1. Tahap pra produksi, mencakup: (a) 
identifikasi program media yaitu media 
animasi, (b) penyusunan garis besar isi 
media sebagai pedoman penulisan 
naskah di dalam media pembelajaran, 
(c) penyusunan jabaran materi yang 
bertujuan untuk mempermudah 
penulisan naskah, perkiraan durasi, topik 
materi dan biaya produksi media, serta 
dipilih sesuai dengan tujuan 
pembelajaran yang tercantum dalam 
RPP, dan (d) perancangan storyboard. 
2. Tahap produksi, mencakup (a) 
pengumpulan objek-objek yang 
diperlukan dalam pembuatan media 
animasi dari website freepik.com, (b) 
pembuatan karakter media animasi 
dengan menggunakan software Adobe 
Ilustrator CC 2015, (c) perekaman suara 
narasi berdasarkan storyboard yang telah 
dibuat dengan menggunakan software 
Adobe audition CC 2015, (d) 
penyusunan dan  pemberian animasi 
pada seluruh objek yang telah dibuat 
dengan menggunakan software Adobe 
After Effects CC 2015 dan Adobe 
Premier Pro CC 2015 yang disesuaikan 
dengan narasi dan storyboard yang telah 
dibuat (rigging, animation, dan 
lighting), dan (e) pelaksanaan proses 
rendering atau menciptakan image utuh 
dari objek yang telah dibuat dengan 
mengkalkulasi setiap properti objek 
tersebut, seperti tekstur, pencahayaan, 
bayangan, serta pergerakan. 
3. Tahap pasca produksi, di mana hasil 
animasi yang telah dikerjakan pada 
tahap produksi akan direvisi kembali 
agar terlihat lebih baik dan kesalahan-
kesalahan kecil dalam proses produksi 





Tahap evaluasi formatif 
Evaluasi formatif meliputi lima tahap 
yaitu:  
1. Self-evaluation (evaluasi diri); melalui 
tahap pengujian awal media animasi 
berdasarkan kriteria yang digunakan 
dalam validasi media yang dilakukan 
oleh peneliti. 
2. Expert reviews (penelaahan oleh pakar); 
melalui validasi produk awal yang telah 
dikembangkan oleh beberapa validator 
yang telah ditetapkan dan bertujuan 
untuk melihat tingkat kelayakan dari 
media yang dihasilkan (Hudiono, 2013: 
30). Aspek-aspek yang akan dinilai oleh 
ahli media meliputi kesederhanaan, 
ilustrasi, kualitas dan tampilan media, 
serta daya tarik media animasi. 
Sedangkan, aspek yang akan dinilai oleh 
ahli materi meliputi format, isi, dan 
bahasa yang digunakan. 
3. One-to-one; yaitu uji coba desain yang 
telah dikembangkan yang dilakukan 
pada satu orang siswa yang menjadi 
sasaran. Hasil uji coba kepada siswa 
digunakan untuk merevisi desain yang 
telah dibuat. Revisi yang dibuat setelah 
uji coba kepada siswa umumnya bersifat 
minor karena desain sudah melewati 
proses validasi oleh ahli materi dan ahli 
media. 
4. Small group; yaitu uji coba media pada 
kelompok kecil berisi 15 orang siswa 
dengan mempertimbangkan variasi 
dalam kemampuan kognitif. Proses 
pengumpulan data evaluasi oleh 
kelompok kecil dilakukan dengan 
pemberian angket motivasi belajar. Data 
hasil angket dianalisis untuk 
memperbaiki atau menyempurnakan 
media animasi yang telah 
dikembangkan. 
5. Field test (uji coba kelompok besar); 
yaitu pengujian media pada kelompok 
yang lebih besar, dalam hal ini uji coba 
kepada 48 orang siswa Kelas X MIA 





Subjek penelitian ini terdiri dari tiga 
orang dosen dan dua orang guru ahli materi, 
tiga orang dosen dan dua orang guru ahli 
media, serta siswa Kelas X SMA 
Muhammadiyah 2 Pontianak yang terdiri dari 
dua kelas yaitu X MIA dan X IIS. Untuk uji 
coba lapangan dengan kelompok kecil 
ditetapkan 15 orang siswa Kelas X SMA 
Muhammadiyah 2 Pontianak dengan teknik 
purposive sampling. Pertimbangan 
pengambilan sampel berdasarkan kriteria 
kelompok siswa heterogen untuk kombinasi 
kemampuan kognitif kurang, cukup, baik, 
dan sangat baik berdasarkan rata-rata hasil 
belajar pada materi yang telah dipelajari 
sebelumnya. Siswa yang memiliki nilai KKM 
<60 tergolong kurang, 60-69 cukup, 70-79 
baik, dan ≥80 sangat baik. 
 
Perangkat validasi media  
Instrumen validasi yang digunakan 
dalam penelitian ini terdiri dari dua perangkat 
validasi masing-masing untuk ahli materi dan 
ahli media. Perangkat validasi mencakup 
beberapa kriteria dengan skala penilaian 
berada pada rentang 1 sampai 5. Langkah-
langkah analisis data hasil validasi media 
animasi antara lain:  
1. Memasukkan data hasil validasi yang 
diperoleh ke dalam tabel-tabel untuk 
dianalisis, 
2. Mencari rata-rata per kriteria dari 






     (1) 
di mana: 
Ki  =  Rata-rata per kriteria ke-i 
VHi =  Skor penilaian validator ke-h 
untuk aspek ke-i 
n  =  Jumlah validator 
3. Mencari rata-rata per aspek dengan 





     (2) 
di mana: 
Ai  = Rata-rata per aspek ke-i 
Kij  = Rata-rata untuk aspek ke-i dan 
kriteria ke-j 
n  = Jumlah kriteria 
4. Mencari rata-rata total validitas dengan 





     (3) 
di mana: 
RTV  = Rata-rata total validitas 
Ai  = Rata-rata aspek ke-i 
n  = Jumlah aspek 
5. Menentukan kevalidan media 
pembelajaran dari hasil rata-rata total 
validasi dengan mencocokkan pada 
modifikasi kriteria kevalidan menurut 
Khabibah (dalam Yamasari, 2010: 4) 
sebagai berikut: 
 
Tabel 1. Kriteria Kevalidan Media 
Pembelajaran 
No Kriteria Kevalidan 
1 4 ≤ RTV ≤ 5 = Sangat Valid 
2 3 ≤ RTV < 4 = Valid 
3 2 ≤ RTV < 3 = Kurang Valid 
4 1 ≤ RTV < 2 = Tidak valid 
 
Angket motivasi 
Angket yang digunakan adalah angket 
tertutup yaitu angket yang disajikan dalam 
bentuk sedemikian rupa sehingga responden 
diminta memilih satu jawaban yang sesuai 
dengan karakteristik dirinya dengan cara 
memberikan tanda silang () atau cheklist 
() (Riduwan, 2013: 54). Aspek-aspek yang 
digunakan mengacu pada model ARCS 
menurut Keller (1987: 3-6) yang meliputi 
attention (perhatian), relevance (relevansi), 
confidence (rasa percaya diri), dan 
satisfaction (kepuasan). Bentuk penilaian 
angket dalam penelitian ini menggunakan 
modifikasi skala Likert dengan rentang skala 
penilaian 1 sampai 4 untuk 28 item 
pertanyaan terkait motivasi belajar siswa 
Kelas X SMA Muhammadiyah 2 Pontianak. 
Langkah-langkah analisis hasil data motivasi 
belajar antara lain: 
1. Memeriksa dan menghitung skor dari 
setiap jawaban siswa.  
2. Menetapkan bobot nilai pada masing-
masing pilihan siswa untuk keperluan 
analisis kuantitatif. Adapun kriteria skor 
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yang digunakan merupakan modifikasi 
skala Likert (dalam Riduwan, 2013: 39). 
3. Menentukan skor maksimal dan skor 
minimal dengan rumus sebagai berikut: 
a. Skor maksimal = Bobot nilai 
tertinggi (4)  Jumlah siswa 
b. Skor minimal  = Bobot nilai 
terendah (1)  Jumlah siswa 
4. Menghitung jumlah skor untuk masing-
masing kriteria. 
5. Menentukan persentase jawaban siswa 
pada pertanyaan baik yang menjawab 
sangat setuju (SS), setuju (S), tidak 
setuju (TS), sangat tidak setuju (STS) 
dengan menggunakan rumus modifikasi 
Rufini (2014: 17) sebagai berikut: 
 
P (%) =  
𝑁
𝑛
 𝑥 100 %     (4) 
di mana: 
P = Persentase jawaban siswa 
N = Skor yang diperoleh siswa 
n = Skor maksimal 
6. Menetapkan kriteria interpretasi skor 
motivasi belajar. Adapun interpretasi 
skor sesuai modifikasi dari Riduwan 
(2013: 41) adalah sebagai berikut: 
 
Tabel 2. Kriteria Interpretasi Skor 
Motivasi Belajar 






Angka 0% - 19.99% 
Angka 20% - 39.99% 
Angka 40% - 59.99% 
Angka 60% - 79.99% 







HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil penelitian 
Kelayakan Media Animasi 
Validasi atau penilaian media dan materi 
dilakukan masing-masing oleh ahli media 
dan ahli materi dengan tujuan untuk 
mengetahui kelayakan media animasi dalam 
pembelajaran Submateri  Komponen 
Ekosistem dan Pola Interaksi Organisme 
kelas X SMA. Penilaian juga dilakukan 
untuk mengetahui dan merevisi kekurangan 
media yang akan digunakan berdasarkan 
saran dari para validator. Hasil validasi oleh 
ahli media dapat dilihat pada Tabel 3 
sedangkan hasil validasi media animasi oleh 
ahli materi dapat dilihat pada Tabel 4. 
 
Tabel 3. Hasil Validasi Media Animasi oleh Ahli Media 
No Aspek dan Kriteria Penilaian Skor Ki Ai 
Kesederhanaan  
1 Media pembelajaran mudah digunakan 24 4,80 
4,60 2 
Animasi yang disajikan dalam media pembelajaran mudah 
dimengerti 
22 4,40 
3 Kalimat yang digunakan mudah dimengerti. 23 4,60 
Ilustrasi  
4 
Media animasi yang digunakan dapat memberikan ilustrasi yang 




Media animasi dapat mempermudah siswa dalam membayangkan 
materi yang akan dijelaskan 
23 4,60 
Kualitas dan Tampilan Media  
6 Penampilan media animasi menarik perhatian siswa 23 4,60 
4,40 7 
Media animasi yang digunakan memiliki kombinasi pemilihan 
warna yang sesuai 
21 4,20 
8 Kualitas dari suara media animasi 22 4,40 
Daya Tarik  
9 
Penggunaan media animasi dapat mengurangi ketergantungan 




Penggunaan media animasi dapat meminimalisir salah persepsi 




Total (Ai) 17,80 
RTV 4,45 
Kesimpulan Sangat Valid 
  
Tabel 4. Hasil Validasi Media Animasi oleh Ahli Materi 
No Aspek dan Kriteria Penilaian Skor Ki Ai 
Format  
1 Keserasian warna, tulisan, dan gambar pada media animasi 21 4,20 
4,30 
2 Kesederhanaan uraian materi yang disajikan dalam media animasi 22 4,40 
Isi  
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Media animasi yang digunakan sesuai dengan materi 
pembelajaran 
23 4,60 
5 Kelengkapan uraian materi yang disajikan 22 4,40 
6 Keakuratan konsep dan definisi 23 4,60 
7 Kemudahan dalam memahami uraian materi yang disajikan 24 4,80 
Bahasa   
8 Bahasa yang digunakan mudah dipahami 24 4,80 
4,47 9 Bahasa yang digunakan sesuai dengan jenjang pendidikan 22 4,40 
10 Kesesuaian dengan Kaidah Bahasa Indonesia 21 4,20 
Total (Ai) 13,41 
RTV 4,47 
Kesimpulan Sangat Valid 
Motivasi belajar siswa 
Motivasi belajar siswa kelas X SMA 
Muhammadiyah 2 Pontianak ditelusuri 
melalui angket motivasi belajar. Motivasi 
belajar yang diukur dalam penelitian ini 
terdiri dari 4 indikator yaitu attention 
(perhatian), relevance (relevansi), 
confidence (rasa percaya diri), dan 
satisfaction (kepuasan). Pengujian motivasi 
belajar siswa dengan menggunakan media 
animasi yang dikembangkan dilakukan 
dalam 3 tahap yaitu tahap one-to-one, small 
group (pengujian skala kecil) dan field test 
(pengujian skala besar). Hasil angket 
motivasi belajar pada ketiga tahapan tersebut 
dijabarkan sebagai berikut: 
 
Tahap one-to-one 
Penelusuran tahap one-to-one dilakukan 
pada satu orang siswa yang dipilih secara 
acak oleh guru Biologi Kelas X SMA 
Muhammadiyah 2 Pontianak yang 
dilaksanakan pada tanggal 16 Agustus 2017 
pukul 9.20-10.00 WIB. Hasil persentase 
motivasi belajar siswa berada pada nilai 
70,54% atau berkategori baik. Dengan kata 
lain, siswa memiliki motivasi yang baik jika 
media digunakan dalam proses 
pembelajaran. Nilai motivasi yang baik 
dalam pengukuran one-to-one juga 
menandakan bahwa prototipe pertama 
animasi yang dikembangkan dapat 
dilanjutkan ke tahap pengujian lapangan 
skala kecil (small group). 
 
Tahap small group 
Pengukuran tahap small group 
dilaksanakan pada tanggal 23 Agustus 2017 
pukul 9.20-10.50 WIB. Pengujian dilakukan 
pada 15 orang siswa yang terdiri dari 8 siswa 
Kelas X MIA dan 7 dari Kelas  X IIS dengan 
komposisi 1-2 orang siswa berkemampuan 
sangat baik, 2 baik, 2 sedang, dan 2 kurang. 
Hasil uji coba media pada tahap small group 
berada pada kisaran 83,33-86,67% untuk 4 
aspek yang diamati sehingga rata-rata 
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motivasi belajar siswa sebesar 84,63% 
(Tabel 5). 
 
Tabel 5. Hasil Pengujian Tahap Small 
Group terhadap Perwakilan Kelas X MIA 
dan  X IIS  
No Aspek 
Nilai Motivasi Belajar 
 % Kategori 
 1 Perhatian 84,63 Sangat baik 
 2 Relevansi  86,67 Sangat baik 
 3 Percaya 
diri 
83,89 Sangat baik 
 4 Kepuasan  83,33 Sangat baik 
Rata-rata  84,63 Sangat baik 
 
Tahap field test 
Pengujian tahap field test dilakukan pada 
seluruh siswa kelas X dengan pertimbangan 
siswa yang telah mengikuti uji coba small 
group tidak diikutsertakan kembali dalam 
perhitungan angket motivasi belajar. 
Pengujian tahap field test diikuti oleh 48 
siswa yang terdiri dari 26 siswa Kelas X MIA 
dan 22 siswa Kelas X IIS yang dilaksanakan 
pada tanggal 28-30 Agustus 2017 pukul 9.20-
10.50 wib. Hasil pengujian tahap field test 
berada pada kisaran 73,96-78,50% untuk 4 
aspek yang diamati sehingga rata-rata 
motivasi sebesar 76,53% berkategori baik 
(Tabel 6). 
 
Tabel 6. Hasil Pengujian Tahap Field Test 
Terhadap X MIA & X IIS 
No Aspek 
Nilai Motivasi Belajar 
% Kategori 
 1 Perhatian 77,95 Baik  
 2 Relevansi  78,50 Baik  
 3 Percaya diri 75,69 Baik  
 4 Kepuasan  73,96 Baik  
Rata-rata  76,53 Baik  
 
Pembahasan 
Hasil penelitian secara keseluruhan 
menunjukkan bahwa media animasi sangat 
layak sebagai media pembelajaran menurut 
ahli media dan ahli materi dan sangat baik 
untuk digunakan dalam membangkitkan 
motivasi belajar siswa khususnya pada aspek 
ARCS baik pada tahap pengujian (one-to-
one, small group dan field test). Hasil rata-
rata pada setiap aspek untuk tahap small 
group adalah 84,63% dengan kategori sangat 
baik sedangkan tahap field test adalah 
76,53% kategori baik. Dengan demikian, 
media animasi yang dikembangkan dalam 
penelitian ini dinilai layak digunakan sebagai 
alternatif media gambar sebagaimana yang 
ditemukan di SMA Muhammadiyah 2 
Pontianak dengan permasalahan di mana 
siswa kurang termotivasi dalam belajar 
khususnya pada Submateri  Komponen 
Ekosistem dan Pola Interaksi Organisme. 
Kelebihan media animasi bila digunakan 
dalam pembelajaran Submateri  Komponen 
Ekosistem dan Pola Interaksi Organisme 
sesuai dengan pernyataan Bistari (2015: 379) 
adalah bahwa media animasi mampu 
menyampaikan suatu konsep yang kompleks 
menjadi tampilan visual yang dinamis dan 
mudah menarik perhatian siswa, dapat 
meningkatkan motivasi serta merangsang 
pemikiran siswa sehingga lebih berkesan 
dalam pembelajaran. Dengan demikian, 
penyampaian pesan berupa materi pelajaran 
dapat berlangsung dengan lebih baik 
dibandingkan media lain, termasuk media 
gambar. Menurut Kustandi (2011: 42), 
kelemahan media gambar di antaranya hanya 
menekankan persepsi indera mata tetapi 
memiliki ukuran yang terbatas. Kelemahan 
ini menyebabkan media gambar hanya 
bersifat visual namun tidak dinamis sehingga 
dapat menyebabkan siswa menjadi cenderung 
bosan dan kurang termotivasi dalam proses 
belajar. 
Kedinamisan yang terdapat dalam media 
animasi adalah faktor yang menjadi pembeda 
bila dibandingkan dengan media gambar. 
Menurut teori animasi mental Hegarty et al. 
(2014: 356), siswa yang diperlihatkan frame-
frame dari sebuah animasi tetap memerlukan 
kemampuannya untuk mengolah informasi 
dan menyampaikan kembali cara kerja sistem 
tersebut dalam suatu proses (atau pesan) yang 
sedang disampaikan melalui media animasi. 
Kemampuan tersebut mengarah kepada 
pemrosesan informasi dan pemahaman yang 
lebih baik sehingga akan memberikan 
dukungan kepada siswa untuk membangun 
model mental dinamis atas proses yang 
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terjadi. Penambahan instruksi verbal semakin 
meningkatkan dukungan terhadap 
ketersampaian suatu pesan. Misalnya, proses 
simbiosis mutualisme yang disampaikan 
melalui kedinamisan animasi antara kerbau 
dan burung jalak serta bunga dan kupu-kupu 
yang diperkuat dengan instruksi verbal yang 
berisi materi terkait simbiosis mutualisme 
(Gambar 1). 
 
Gambar 1. Pola interaksi yang 
disampaikan secara dinamis melalui 
animasi serta diperkuat dengan instruksi 
verbal yang berisi materi terkait simbiosis 
mutualisme. 
 
Keterlibatan siswa dalam membangun 
model mental dinamis melalui media animasi 
membuat siswa merasa pembelajaran 
menjadi sangat menarik sehingga 
menumbuhkan rasa ingin tahu yang lebih 
besar. Sehingga, ketersampaian suatu pesan 
menjadi lebih baik akibat rasa ingin tahu 
siswa yang lebih besar yang selanjutnya 
dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam 
pembelajaran. Secara keseluruhan, media 
animasi sudah dapat membuat siswa lebih 
memahami materi yang ingin disampaikan 
dengan baik sehingga pembelajaran dapat 
tercapai sesuai dengan keinginan dan 
tercapainya tujuan pembelajaran. 
Berbagai penelitian lain mengenai 
penggunaan media pembelajaran animasi 
juga pernah dilakukan. Misalnya, Noviyanto 
dkk. (2015: 61) mendapatkan bahwa 
penerapan media animasi pada pembelajaran 
materi sistem pernapasan manusia dapat 
berpengaruh terhadap hasil belajar dengan 
nilai thitung > ttabel (2,68 > 2,00). Selanjutnya, 
menurut Utami dkk. (2017: 44) bila 
diterapkan dalam pembelajaran sistem saraf 
kelas XI media animasi dapat meningkatkan 
motivasi siswa dalam empat aspek motivasi 
belajar (perhatian, relevansi, percaya diri, dan 
kepuasan) dengan nilai rata-rata sebesar 
82,5% atau berkategori sangat baik. Bahkan, 
penelitian oleh Purnama dkk. (2016: 261) 
mendapatkan bahwa media animasi juga 
memberikan tanggapan positif sebesar 87,7% 
dengan kategori sangat baik bila diterapkan 
dalam pembelajaran Kimia khususnya pada 
Pokok Bahasan Kloid. Dengan demikian, 
pengembangan media animasi dalam 
penelitian ini telah berhasil menjawab 
permasalahan motivasi belajar yang kurang 
seperti yang ditemukan pada siswa Kelas X 
SMA Muhammadiyah 2 Pontianak untuk 
selanjutnya dapat diaplikasikan dalam 
pembelajaran Submateri  Komponen 
Ekosistem dan Pola Interaksi Organisme 
pada tahun ajaran berikutnya. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Penelitian ini menyimpulkan bahwa: (1) 
media animasi layak digunakan sebagai 
media pembelajaran submateri kom-ponen 
ekosistem dan pola interaksi organisme 
menurut ahli media (4,45) dan ahli materi 
(4,47) dengan kategori sangat baik, (2) hasil 
rata-rata motivasi belajar untuk pengujian 
tahap one-to-one adalah 70,54% dengan 
kategori baik, pada tahap small group 
84,63% kategori sangat baik, sedangkan pada 
tahap field test 76,53% dengan kategori baik, 
dan (3) hasil pada keempat aspek motivasi 
belajar tahap pengujian field test mencakup 
perhatian sebesar 77,95%, relevansi 78,50%, 
percaya diri 75,69% dan kepuasan 73,96%. 
 
Saran 
Berdasarkan kesimpulan dan hasil dari 
penelitian yang telah dilakukan, beberapa 
saran yang dapat sampaikan antara lain (1) 
perlunya dilakukan penelitian lebih lanjut 
terkait penggunaan media animasi dalam 
pembelajaran untuk mengukur hasil belajar 
siswa, dan (2) pemanfaatan media animasi 
dapat dilakukan dengan menyisipkan media 
tersebut ke dalam media e-learning sekolah 
sehingga dapat menjadi alternatif metode 
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